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UN JEU DE DAMIR DEBANIC




Qu'est-ce que Propuh?

Propuh est un captivant jeu de levées qui met en opposition les

joueurs dans un affrontement entre Mamie et des forces espiégles.

Plongez dans un monde fantaisiste ou une brise innocente se
transforme en un défi palpitant!

Propuh est un courant d’air charmant passant entre deux ouvertures
opposées, vénéré par certains et redouté par d'autres.

Dans ce jeu, vous incarnerez soit Mamie, s'appliquant
minutieusement a préparer "sa maison pour un diner familial", soit
le Propuh, I'entité malveillante déterminée a semer le chaos.
Grand-mere réussira-t-elle a sécuriser sa maison a temps, ou le

Propuh trouvera-t-il son chemin pour venir y semer la zizanie ?

A la maison, c’est Mamie qui fait 1a loi... ou pas ?




Composants et installation:

1) Prenez le jeu de 28 cartes, mélangez-le bien et placez-le sur la table.

2) Prenez les aides de jeu et placez-les face cachée. Chaque joueur en
choisit une pour déterminer qui sera la Grand-meére.

3) Prenez les 7 jetons de Grand-mere et les 7 jetons de Propuh.

4) Prenez la figurine ou le standee de Grand-mere.

5) Prenez les 3 plateaux de jeu et placez-les sur les cotés de la boite
comme indiqué sur la photo.

6) Utilisez les cartes de difficulte aléatoire uniquement pour les
parties en solo.

7) Distribuez 4 cartes a chaque joueur.




Objectif du jeu

La Mamie doit :

Dresser la table (deux jetons verts sur la table) 1

Cuisiner des sarmas (trois jetons verts sur la cuisiniére) 2
Nettoyer la maison (aucun jeton rouge sur la cuisiniére) 2

Faire le lit (deux jetons verts sur le lit) 3

Le Propuh veut :
Ouvrir la porte (deux jetons rouges sur la porte) 1
Ouvrir la fenétre (deux jetons rouges sur la fenétre) 3

Note : si toutes les cartes sont défaussées, alors Mamie est

fatiguée et Propuh gagne par défaut.
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Familles de cartes

Chaque carte dans Propuh posséde une famille qui correspond a
I'un des plateaux de jeu et, lorsqu’elle est jouée dans cet
emplacement, elle a un effet plus puissant (atout).

Les familles / emplacements / plateaux de jeu sont :

La cuisiniere 1

La table /la porte 2

Le lit / la fenétre 3
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Force des cartes

Toute carte jouée sur I'emplacement de sa famille est une carte atout.
Si les deux cartes (ou aucune des cartes) sont des atouts, alors celle
avec la valeur numérique la plus élevée est la plus forte.

Exemples :

Pas de cartes atout - 4 est plus fort que 2 1

Une carte atout - 2 (atout) est plus fort que 4 2

Deux cartes atout - 4 est plus fort que 1 3
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Jouer des cartes

Vous pouvez jouer une carte sur 1'un des trois emplacements. 1

Si vous jouez une carte sur un emplacement qui a déja une carte non
résolue, vous tentez de la contrer (voir "Contrer les cartes"). 2

Si une carte non résolue est présente et que vous ne la contrez pas,
alors le joueur qui a joué cette carte la defausse et place un jeton sur

cet emplacement de carte (voir "Placement des jetons").
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Contrer les cartes et placer des jetons

Vous pouvez contrer une carte si vous jouez une carte plus forte au
méme emplacement. Si vous le faites, défaussez les deux cartes. 1
Si vous ne le faites pas, défaussez la carte qui n'a pas été contrée et
placez un jeton a cet emplacement. 2

Les jetons marquent votre progression dans chaque emplacement.
Les joueurs peuvent placer jusqu'au nombre maximum de jetons
indiqué sur cet emplacement.

Tout jeton qui augmente le nombre de jetons au-dela de ce

maximum est ignoré. 3
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Comment jouer

Propuh se joue en tours selon la séquence suivante :

Joueur Mamie : Peut déplacer la figurine Hy

vers n'importe quel emplacement 1

(ce qui enlevera un jeton Propuh a la

fin du tour).
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Joueur Propuh : Doit contrer la carte de Mamie ou jouer une carte a
un autre emplacement. Si la carte de Mamie n'est pas contrée,
placez un jeton de Mamie a son emplacement et défaussez la carte
de Mamie. 3
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Comment jouer (suite)

Joueur Mamie : Doit contrer la carte de Propuh ou jouer une carte a
un autre emplacement. 1
Si la carte de Propuh n'est pas contrée, placez un jeton Propuh a son

emplacement et défaussez la carte de Propuh.
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Joueur Propuh : Doit contrer la carte de Mamie ou jouer une carte a
un autre emplacement. 2
Si la carte de Mamie n'est pas contrée, placez un jeton de Mamie a

son emplacement et défaussez la carte de Mamie.
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Si la carte de Propuh reste sur la table a la fin du tour, défaussez-la

et placez un jeton Propuh a son emplacement. 3




Fin du tour et victoire

A la fin du tour, le joueur Mamie peut retirer un jeton Propuh de

I'emplacement ou se trouve la miniature de Mamie. 1

Distribuez 2 cartes a Mamie et a Propuh - si aucune carte n'est
disponible, continuez avec les cartes en main uniquement.

S'il ne reste qu'une seule carte (en mode solo), ne la distribuez pas.
Vérifiez si Mamie ou Propuh ont atteint leurs objectifs ! Si Mamie
et Propuh ont tous deux complété tous leurs objectifs, alors Propuh
gagne !

Fin du tour.
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Reégles pour le jeu solo - Installation

Vous jouez en tant que Mamie.

Retirez deux cartes au hasard du jeu. Ne distribuez pas de cartes a
Propuh et donnez-vous trois cartes.

Difficulté 1 - aucun jeton Propuh au début.

Difficulté 2 - Un jeton Propuh sur la fenétre/le lit. 1

Difficulté 3 - Un jeton Propuh sur chaque emplacement. 1
Difficulté aléatoire - choisissez de une a trois cartes de difficulté,

révélez-les et modifiez la configuration en conséquence. 2
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Reégles pour le jeu solo - Changements

Ne distribuez jamais de cartes a Propuh. Lorsque c'est le tour de
Propuh de jouer une carte, vous devez piocher une carte du jeu et la
jouer.

Contrez la carte de Mamie si possible. 1
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Si vous ne pouvez pas contrer la carte de Mamie 2, alors oyez:

“Régles pour le jeu solo - Changements 2”
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Reégles pour le jeu solo - Changements 2

Jouez la carte sur 'emplacement ou elle est un atout. 1
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Si la carte de Mamie est sur cet emplacement 2 ousile nombre de
jetons Propuh a atteint la limite pour cet emplacement, 3 alors voyez:

“Régles pour le jeu solo - Changements 3”
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Rgles pour le jeu solo - Changements 2

Jouez la carte sur 'emplacement suivant dans le sens des

aiguilles d'une montre 1

e

A CEOaa0a00.

Distribuez 2 cartes a Mamie
- Si aucune carte n'est disponible, continuez avec les cartes en
main uniquement.

- S'il ne reste qu'une seule carte, ne la distribuez pas.
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